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Cap a la ludificació:
viure jugant
Elmàrqueting i els recursos humans es transformen
aplicant regles dels jocs. La tecnologia ofereix
moltes plataformes per a aquest procés en auge
START
Jugarhadeixatdesermono-polidelsnens.Cadavegadamés adults s’aboquen aaquestplaer.Inonomésenel seu temps d’oci amb els
videojocs, sinó en la majoria d’àm-
bits de la vida quotidiana: treballar,
comprar, aprendre, curar-se…És el
que es coneix com a gamification o
ludificació, “unamena de salsa que
posem a l’hamburguesa, un polsim
màgicque faque totmillori”, segons
el doctorOscarGarcía Pañella, pro-
fessor i director acadèmicde l’Esco-
ladeNovesTecnologiesInteractives
i l’IEBS (Innovation andEntrepre-
neurshipBusiness School).
Laludificacióconsisteixaconver-
tir en joc la vida. És un fenomen en
auge i, gràciesa la tecnologia, esdes-
plega en múltiples plataformes. La
ficciói larealitats’hibridenperquèel
jugador/ciutadàaconsegueixilamis-
sió encomanada i s’ho passi bé en el
procés.PerGarcíaPañella,aquestfe-
nomen comporta “agafar els princi-
pis del disseny dels jocs i aplicar-los
aldissenydebonesexperiències”.La
clau és transformar l’activitat que
fem en una “experiència memora-
ble”. Per això els reptes que plante-
gen els jocs estan dissenyats per re-
portar plaers com ara aprendre per
descobriment, superar reptes, viure
una fantasia o ser algú altre durant
una estona. Segons García Pañella,




va; unes regles de joc, i un desplega-
mentendiversesplataformes.Tam-
bé hi ha altres qüestions a conside-
rar, com ara que l’adhesió ha de ser
voluntària i que el jugador/ciutadà
ha de tenir opcions per triar.
CHALLENGE
UNLOCKED
Els dissenyadors de jocs ivideojocs han impulsaten bonamesura aquestatendència. Precisamentla xerradaTEDde la dis-
senyadora de jocs Jane McGonigal
l’any 2010 va suposar un punt d’in-
flexió.McGonigal va haver de recal-
carqueparlavaseriosamentdesprés
quel’auditoripleavessarriguéssen-
se pietat del que acabava de plante-
jar: “Si volem resoldre problemes







contextpot semblar frívola, peròa la
xerrada es veu el seu fonament. Per
McGonigal,enelsjocsensconvertim
“en lamillor versió denosaltresma-
teixos”. Afegeix que enelmónvirtu-
al,eljugadorqueperdtornaacomen-
çar lapartida; encanvi, enelmónre-
al, les persones se senten frustrades
i angoixades pels fracassos. Per això,
creu essencial aplicar la dinàmica









Viure la vida com un
joc no és nou, però








En el joc, si la perso-
na perd torna a
començar. A la vida
real hi ha frustració
i angoixa davant
el fracàs





L’esclat de la ludifica-ció arriba el 2012, se-gons García Pañella,consultor sènior a laconsultora de recur-
sos humans Cookie Box. Tres sec-
tors l’apliquen a consciència: el
màrqueting, la consultoria de re-
cursos humans i la banca. Carlos
Andreu, director general deCookie
Box, descriu la ludificació enrecur-
sos humans com un “triangle” en-
tre la consultoria, l’art i la tecno-
logia. En aquest camp, una de les
empreses que hi ha apostat és
Aqualogy, unadivisió d’Agbar cen-
tradaen la consultoria sobre la ges-
tióde l’aigua. IgnasiFainé, director
de continguts i responsabilitat cor-
porativa d’Agbar, explica que la lu-




tió dels recursosmillor i amenaçat
per la sequera i els desastres natu-
rals, l’aigua necessita buscar-se els
seuspropisaliats…”Aixícomençael
curtmetratgequeenceta la ludifica-
ció a Aqualogy. Persones amb su-
perpoders relacionats amb l’aigua
haurandecompletarunsreptesen-
coratjats pel mentor i lluitant con-
traelblackmentor, eldolent.Elpro-
jecte, que vol identificar els treba-
lladors amb els personatges, inclou
una web específica, comptes de
Twitter iFacebookper als protago-
nistes i Alternate Reality Gaming
(ARG), que consisteix a fer realitat
elements de la història. D’aquesta
manera,aAgbar,a travésdel joc,vo-
len formar en determinades acti-
tuds i habilitats enginyers que tre-
ballaran ara com a consultors.
GAME OVER
La ludificació, segons ex-plica Oscar García Pañe-lla, queda desvirtuadaquan el que es busca ésnomés el benefici, quan
la gent juga per obtenir el premi i
no pel plaer que provoca. I apunta
que en el sector del màrqueting hi
ha algunes experiències que de-
mostrenqueespot tenir el concep-
tede la ludificaciódel totmalentès.
Així, aquestprofessorde l’ENTIre-
calca que la recompensa per gua-
nyar no sempre ha de ser materi-
al. I recorda que en els videojocs
pot serunavida, un so,méspunts o
passar a un altre nivell o univers.
Aplicar bé la ludificació, segons
García Pañella, significa “persua-
dir en positiu l’usuari de talmane-
ra que l’enamoris”.No tothom,pe-
rò, es deixa seduir. Amb els més
grans de 45 anys, per exemple,
acostuma a ser més difícil. García
Pañella confessa que encara hi ha
menyspreu pel joc: “Hi ha prejudi-
cis perquè no hi ha hagut mai for-
mació sobre aquest tema”.Malgrat
algunes reticències i incredulitats,
val a dir que la ludificació viu un
moment dolç. Cada vegada més
sectors s’apunten a convertir les
seves activitats enexperiències en-
grescadores per tenirmés èxit. Ca-






Els experts en jocs no arriben a un
consens i semblaque també juguen
amb les paraules a l’hora d’anome-
nar el fenomen i les particularitats
de la ludificació. Per García Pañe-
lla, la ludificació és “una capa”pro-
cedentdel jocques’aplica aunpro-
ducteo servei existent;mentreque
els jocs seriososo seriousgames són
jocs que es desenvolupen “des de
zero” i “ad hoc per a allò que s’està
buscant”. Entre els jocs seriosos
trobaríemels edugames o jocs amb
finalitat educativa; elsadvergames,
amb un propòsit publicitari; els
newsgames o jocs relacionats amb
l’actualitat; els exergames, per a
l’esport, i els games for health, jocs
enfocats a la salut.
Criminalització iúsestratègic
Jugar és una de les activitats més
antigues de l’espècie humana.Mal-
grat que és plaent i s’associa a la fe-
licitat de la infància, sovint ha estat
menyspreada. “Venimd’unfinaldel
segleXIX i inici del segleXXenquè
el joc estava absolutament banalit-
zat i criminalitzat”, explica García
Pañella.Lamentaques’han tret a la
llum més els efectes negatius dels
videojocs, com l’addicció, que els
positius. I creu que no va ser fins
que elsmilitars van emprar els jocs
derolcomamètoded’entrenament




lització s’ha passat a l’ús estratègic:













Fins que els militars
no van adaptar els







quen que si encara hi
ha prejudicis és per-
què no hi ha hagut
formació en rela-
ció al joc
